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Abstract
Elementary school children has three main features such as concrete, integrative, and
hierarchycal. To facilitate the students to learn accordance with their characteristics, needs
to design an integrated learning and real learning. In the third clasa of Madiun Islamiyah
Islamic Elementary School (MIIKM) integrated learning has been applied, but less
interesting. The students of MIIKM like playing something. that’s why the media can be
used directly in the learning is a game of "Dor-Doran”. This game can match some basic
competence and be fun for students. Based on the description is conducted the research
aimed at: (1) describe the development of an integrated instructional media in the third class
of MIIKM based on the traditional word guess game"Dor-Doran", (2) describe the quality
of traditional words guess game "Dor-Doran" at an integrated learning media in the third
class of MIIKM, (3) describe the implementation of the traditional word guess game "Dor-
Doran" as an integrated learning media in the third class of MIIKM, (4) describe the obstacle
and support factor found at integrated learning in the third class of MIIKM using traditional
word guess game "Dor-Doran."
Research procedures are carried out in two steps, namely the development of
learning  and testing devices. The object of development research is a learning devices
developed, and the subject of learning device testing is a learning devices developed and the
subject of learning device testing is 10 students in III A and 30 students in III B of MIIKM.
Learning device is developed to refer in the development model of Dick and Carey.
The results of research shows that: (1) the development process is accordance with
Dick’s and Carey’s model and produce learning device in terms of content, format and
language is good; (2) the quality of traditional guess word game “Dor-Doran” as integrated
learning media is good, (3) the implementation of usage device is showed from feasibility
of RPP, students respon, teachers activity and students activity is very good  (4) obstacle
factor can be handled by teacher while suport factor found is student’s experience with
playing device without interacting with friend who become an interesting learning.






karakteristik yang berbeda. Perbedaan
karakteristik tersebut tentunya
mempengaruhi cara beradaptasi individu
terhadap lingkungannya. Kondisi yang
sama juga dihadapi oleh anak selaku
individu. Hal ini sejalan dengan pendapat
Piaget (1950) bahwa setiap anak memiliki
cara tersendiri dalam menginterpretasikan
dan beradaptasi dengan lingkungannya.
Menurutnya, setiap anak memiliki
struktur kognitif yang disebut schemata,
yaitu sistem konsep yang ada dalam
pikiran sebagai hasil pemahaman
terhadap objek yang ada dalam
lingkungannya. Pemahaman tentang
objek tersebut berlangsung melalui proses
asimilasi yaitu, proses menghubungkan
objek dengan konsep yang sudah ada
dalam pikiran dan proses akomodasi
yaitu, proses memanfaatkan konsep-
konsep dalam pikiran untuk menafsirkan
objek. Kedua proses tersebut jika
berlangsung terus- menerus akan
membuat pengetahuan lama dan
pengetahuan baru menjadi seimbang.
Dengan cara seperti itu, secara bertahap
anak dapat membangun pengetahuan
melalui interaksi dengan lingkungannya.
Berdasarkan hal tersebut,
perilaku belajar anak sangat dipengaruhi
oleh aspek-aspek dari dalam diri dan
lingkungannya. Kedua hal tersebut tidak
mungkin dipisahkan karena proses belajar
terjadi dalam konteks interaksi diri anak
dengan lingkungannya.
Anak usia sekolah dasar berada
pada tahapan operasi konkret. Pada
rentang usia sekolah dasar tersebut anak
mulai menunjukkan perilaku belajar
sebagai berikut: (1) mulai memandang
dunia secara objektif, bergeser dari satu
aspek situasi ke aspek lain secara reflektif
dan memandang unsur-unsur secara
serentak; (2) mulai berpikir secara





ilmiah sederhana, dan mempergunakan
hubungan sebab akibat; serta (5)
memahami konsep substansi, volume zat
cair, panjang, lebar, luas, dan berat
Memperhatikan tahapan
perkembangan berpikir tersebut,
kecenderungan belajar anak usia sekolah
dasar memiliki tiga ciri, yaitu   konkret,
integratif, dan hierarkis. Konkret
mengandung makna proses belajar
beranjak dari hal-hal yang konkret yakni
yang dapat dilihat, didengar, dibaui,
diraba, dan diotak- atik dengan titik
penekanan pada pemanfaatan lingkungan
sebagai sumber belajar.  Pemanfaatan
lingkungan akan menghasilkan proses dan
hasil belajar yang lebih bermakna dan
bernilai sebab siswa dihadapkan dengan
peristiwa dan keadaan yang sebenarnya,
keadaan yang alami sehingga lebih nyata,






mengandung makna bahwa pada tahap
usia sekolah dasar anak memandang
sesuatu yang dipelajari sebagai suatu
keutuhan, mereka belum mampu
memilah-milah konsep dari berbagai
disiplin ilmu. Hal ini melukiskan cara
berpikir anak yang deduktif  yakni dari hal
umum ke bagian demi bagian. Hierarkis
mengandung makna bahwa pada tahapan
usia sekolah dasar, cara anak belajar
berkembang secara bertahap mulai dari
hal-hal yang sederhana ke hal-hal yang
lebih kompleks.
Bertitik tolak pada penjelasan di
atas, perlu adanya rancangan
pembelajaran yang sesuai dengan tahapan
perkembangan anak SD. Rancangan
pembelajaran yang dimaksud adalah
rancangan pembelajaran yang mampu
mewadahi keholistikan dan kekonkretan
belajar anak. Pembelajaran terpadu
merupakan suatu aplikasi strategi
pembelajaran berdasarkan pendekatan
kurikulum terpadu yang secara sengaja
mengaitkan beberapa aspek baik dalam
intra mata pelajaran maupun antar mata
pelajaran. Dengan pemaduan itu anak
akan memperoleh pengetahuan secara
utuh sehingga pembelajaran menjadi
bermakna bagi siswa. (Sukayati, 2004:2).
Di Madrasah Ibtidaiyah Islamiyah
Kota Madiun (MIIKM) pembelajaran
terpadu telah diterapkan. Guru MIIKM
telah mengembangkan jaring tematik
antarmata pelajaran yang kemudian
dituangkan secara rinci dalam silabus dan
RPP- nya. Sayangnya, rencana
pembelajaran yang sudah sesuai dengan
perkembangan belajar anak tersebut tidak
bisa dijalankan dengan maksimal karena
guru dalam menyampaikan materi kurang
konkret dan kurang menyenangkan.
Kurang konkret dan menyenangkannya
guru dalam menyampaikan materi ini
disebabkan kurang tersedianya alternatif
media yang bisa digunakan dalam
pembelajaran terpadu di kelas III MIIKM,
Melalui survei awal yang dilakukan
peneliti pada Februari 2009, diperoleh
fakta bahwa siswa kelas III MIIKM
senang bermain. Fakta lain adalah guru
kelas III MIIKM belum memanfaatkan
hal-hal yang ada di lingkungan sekitar
sekolah sebagai media pembelajaran yang
efektif.
Permasalahan tersebut, bisa
diatasi dengan memberikan alternatif
media belajar yang dapat langsung
digunakan dalam pembelajaran terpadu
atau memberikan pelatihan kepada guru
kelas III MIIKM,  untuk memanfaatkan
apa yang ada di sekitar sekolah sebagai
alternatif media pembelajaran terpadu.
Produk akhir dari penelitian ini
diharapkan  akan memberikan contoh
konkret pada guru untuk bisa
mengembangkan media bagi pokok-
pokok bahasan pembelajaran terpadu
yang lain.
Media yang baik mempunyai
beberapa kriteria. Ghafur (2007:48)
menyatakan bahwa tidak ada media yang
sangat baik untuk diterapkan pada semua




untuk itu media yang baik adalah media
yang relevan dan konsisten dengan tujuan
pembelajaran, cukup dikenal siswa, sesuai
dengan sifat pelajaran, sesuai dengan
kompetensi dan pola belajar siswa, dipilih
secara objektif dan ramah lingkungan.
Berdasarkan uraian tersebut,
permainan tradisional yang dikenal oleh
siswa bisa digunakan sebagai media
pembelajaran. Untuk memenuhi kriteria
media yang baik tentunya perlu
penyesuaian antara jenis permainan
tradisional yang dipilih dengan tujuan,
kompetensi, dan pola belajar siswa.
Salah satu permainan tradisional
yang berkembang di daerah Madiun
adalah permainan tebak kata yang disebut
dengan istilah ”Dor-Doran”. Permainan
”Dor-Doran” merupakan permainan
tradisional yang melibatkan unsur
membilang dan menyebutkan kosakata
melalui beberapa petunjuk pendek. Ini
sesuai dengan Standar Kompetensi yang
harus dikuasai oleh siswa kelas III pada
bidang ilmu Bahasa Indonesia yaitu
mampu memberi petunjuk lisan pada
orang lain, mendeskripsikan benda atau
tempat dan lain sebagainya. Permainan ini
juga bisa digunakan untuk mengajarkan
operasi hitung penambahan,
pengurangan, pembagian, dan perkalian.
Dalam pelajaran IPS, permainan ini bisa
digunakan untuk mengajarkan bagaimana
membedakan kenampakan alam dan
buatan, silsilah keluarga, serta nama-
nama daerah yang terletak pada peta buta.
Permainan ini bisa dimainkan secara
individu maupun kelompok sehingga
permainan ini bisa digunakan untuk
mengajarkan bagaimana bersikap
menghargai pendapat orang lain, bekerja
sama maupun berkompetisi secara sehat.
Dari uraian tersebut dapat ditarik
kesimpulan bahwa permainan ini sangat
fleksibel untuk ditarik ke dalam berbagai
macam kompetensi yang akan diajarkan
kepada anak. Penelitian ini bertujuan
untuk:
1. mendeskripsikan pengembangan
media pembelajaran terpadu di kelas
III MIIKM yang berbasis permainan
tebak kata tradisional ”Dor-Doran”;
2. mendeskripsikan kualitas media
permainan tebak kata tradisional
“Dor-Doran” pada pembelajaran
terpadu di kelas III MIIKM yang
selanjutnya dirinci sebagai berikut;
a. mendeskripsikan kualitas
Rencana Pelaksanaan
Pembelajaran terpadu di kelas  tiga
MIIKM dengan menggunakan
permainan tebak kata tradisional
”Dor-Doran”;
b. mendeskripsikan kualitas
permainan tebak kata tradisional
”Dor-Doran” sebagai media
pembelajaran terpadu di kelas III
MIIKM;
c. mendeskripsikan kualitas buku
pegangan guru dalam
pembelajaran terpadu di kelas III
MIIKM dengan menggunakan
media permainan tebak kata
tradisional “Dor-Doran”;
d. mendeskripsikan kualitas buku
pegangan siswa dalam





permainan tebak kata tradisional
“Dor-Doran”;
e. mendeskripsikan kualitas lembar
kerja siswa dalam pembelajaran
terpadu di kelas III MIIKM
dengan media permainan tebak
kata tradisional “Dor-Doran”;
3. mendeskripsikan implementasi
permainan tebak kata tradisional
”Dor- Doran”  sebagai media
pembelajaran terpadu di kelas III




Pembelajaran terpadu di kelas  tiga
MIIKM dengan menggunakan
permainan tebak kata tradisional
”Dor-Doran”;
b. mendeskripsikan respon siswa
terhadap permainan tebak kata
tradisional ”Dor-Doran”  sebagai
media pembelajaran terpadu di
kelas III MIIKM;
c. mendeskripsikan aktivitas guru
dalam pembelajaran terpadu di
kelas III MIIKM dengan
menggunakan media “Dor-
Doran”;
d. mendeskripsikan aktivitas siswa
dalam pembelajaran terpadu di
kelas III MIIKM dengan
menggunakan media “Dor-
Doran”;
e. mendeskripsikan hasil belajar
siswa dalam pembelajaran terpadu
di kelas III MIIKM dengan
menggunakan media ”Dor-
Doran”;
4. Mendeskripsikan faktor pendukung
dan penghambat yang ditemukan
pada pembelajaran terpadu di kelas
III MIIKM dengan  menggunakan
media permainan tebak kata
tradisional ”Dor-Doran” .
B. METODE PENELITIAN
Penelitian ini termasuk dalam
jenis penelitian pengembangan. Adapun
yang dikembangkan adalah permainan
tebak kata tradisional “Dor-Doran”
sebagai media pembelajaran terpadu di
kelas III Madrasah Ibtidaiyah Islamiyah
Kota Madiun (MIIKM) yang tertuang
dalam buku model untuk pegangan guru,
buku pegangan siswa, LKS, dan RPP.
Objek penelitian pengembangan
adalah perangkat pembelajaran yang
dikembangkan, sedangkan subjek uji coba
perangkat pembelajaran adalah siswa




melalui dua tahap, yaitu: pengembangan
perangkat pembelajaran dan ujicoba
perangkat.
Pengembangan Perangkat Pembelajaran
Penelitian ini menggunakan model
pengembangan perangkat Dick dan
Carey. Urutan proses perancangan dan






Ujicoba Hasil Pengembangan Perangkat
Pembelajaran
Pelaksanaan uji coba ini
diimplementasikan dengan menggunakan
rancangan penelitian one group pretest-
posttest design sebagai berikut:
Uji coba yang dilakukan terdiri dari
uji coba 1 dan 2, uji coba 1 mengambil 10
orang siswa dari kelas 3A sedangkan uji
coba 2 dilakukan pada 30 orang siswa dari
kelas 3B. pelaksanaan uji coba dilakukan
dengan rancangan one group pretest
postest
Selama kegiatan pembelajaran
aktivitas siswa dan keterlaksanaan RPP





















Gambar 1. Tahapan Pengembangan Perangkat Pembelajaran Mengacu pada





melakukan refleksi terhadap aktivitas
siswa dan keterlaksanaan RPP tersebut,
dimana hasil refleksi yang berikan
dijadikan pedoman oleh peneliti untuk
merevisi kelemahan-kelemahan dalam
pelaksanaan pembelajaran berikutnya.
Pada saat uji akhir siswa diminta untuk




untuk mengumpulkan data dalam




pembelajaran meliputi lembar validasi
RPP, lembar validasi BPG, lembar BAS,
lembar validasi LKS dan lembar validasi
THB. Lembar validasi perangkat
pembelajaran diisi oleh 2 orang pakar
pendidikan untuk menguji kevalidan dan
kelayakan perangkat pembelajaran.
Lembar validasi RPP dikembangkan oleh
peneliti berdasarkan aspek-aspek pada
Permendiknas No. 41 tahun 2007 tentang
standar proses RPP yang baik untuk
satuan pendidikan dasar dan menengah.
Lembar validasi BPG, BAS dan LKS
dikembangkan dengan mengadaptasi
syarat buku yang baik sesuai dengan yang





dianggap terlaksana jika tujuh puluh lima
persen dari kegiatan di Rencana
Pelaksanaan Pembelajaran terlaksana.
Kisi-kisi lembar keterlaksanaan
pembelajaran dikembangkan dari Ghafur
(2007:14) Sumber:Ghafur (2007:14)
Lembar Respon Siswa
Lembar pada penelitian ini
digunakan untuk mengetahui tanggapan
siswa terhadap pelaksanaan pembelajaran
dengan menggunakan media permainan
tebak kata tradisional ”Dor-Doran”. Ada
tiga  aspek penting yang terkait dengan
respon yaitu kesiapan untuk menanggapi,
kemauan untuk menanggapi, dan
kepuasan untuk menanggapi (Zaim,
2008). Sesuai dengan teori respon
tersebut,  Aspek yang diukur dari
tanggapan ini meliputi ketertarikan siswa
terhadap media pembelajaran dan
kemudahan penyerapan materi
pembelajaran setelah menggunakan
media. Selanjutnya butir-butir aspek
tersebut dikembangkan menjadi 13 butir
pernyataan yang diberikan kepada siswa
untuk diberi skor sesuai dengan
pendapatnya terhadap pembelajaran
terpadu dengan menggunakan media
permainan tebak kata tradisional ”Dor-
Doran”.
Lembar Pengamatan Aktivitas Guru
Lembar pengamatan aktivitas
guru ini digunakan untuk mengamati





menggunakan permainan tebak kata
tradisional ”Dor-Doran”. Lembar
pengamatan aktivitas guru dikembangkan
berdasarkan asumsi bahwa pembelajaran
yang berciri konstruktivisme berpusat
kepada siswa sedangkan guru hanya
berfungsi sebagai fasilitator. Aktivitas
guru yang diamati meliputi aktivitas yang
dianggap relevan dengan pembelajaran
dan aktivitas yang tidak relevan terhadap
pembelajaran. Aktivitas yang relevan
terbagi menjadi dua yaitu aktivitas yang
sesuai dengan RPP dan aktivitas yang
berupa improvisasi. Oleh karena itu
lembar pengamatan aktivitas guru pada
pertemuan 1 dan 2 berbeda. Pada
pertemuan 1 ada 12 aktivitas relevan yang
sesuai dengan RPP dan aktivitas
improvisasi yang dicatat oleh pengamat
sedangkan pada pertemuan 2 ada 6
aktivitas relevan sesuai RPP dan aktivitas
improvisasi yang dicatat pengamat.
Aktivitas yang tidak relevan
adalah aktivitas yang dilakukan guru
namun tidak sesuai dengan tujuan
pembelajaran. Aktivitas tidak relevan ini
diberi keterangan oleh pengamat.
Lembar Pengamatan Aktivitas Siswa
Lembar pengamatan aktivitas siswa
yang diamati dalam kegiatan
pembelajaran adalah antusiasme siswa
pada saat mengikuti pelajaran. yang
dimaksud dengan  antusias adalah ketika
siswa terlibat aktif dalam pembelajaran
baik melalui visual activities, oral
activities, listening activities, writing
activities maupun motor activities.
Kelima bentuk aktivitas tersebut
dijabarkan dalam kegiatan rinci sesuai
dengan yang harus dilakukan siswa dalam
RPP sebanyak 13 butir pernyataan.
Kegiatan sebaliknya seperti menguap,
diam, dan pasif dalam kelas juga diamati
frekwensinya sehingga gambaran nyata
tentang aktivitas siswa untuk melengkapi
lembar respon dapat direkam.
Hasil Belajar Siswa
Untuk mengetahui bagaimana
peningkatan hasil belajar siswa kelas 3
Madrasah Ibtidaiyah Islamiyah Kota
Madiun setelah mengikuti pembelajaran
terpadu dengan permainan tebak kata
tradisional ”Dor-Doran”, diperlukan
instrumen penelitian berupa soal pre tes
dan post tes yang representatif untuk
mengukur tingkat pemahaman siswa
terhadap materi ajar. Soal-soal ini
dikembangkan berdasarkan indikator
keberhasilan belajar yang disesuaikan
dengan Kompetensi dasar yang dipilih.
Peneliti sebagai Instrumen Penelitian
Untuk menjawab rumusan
masalah yang keempat, peneliti bertindak
sebagai instrumen penelitian seperti pada
paradigma penelitian kualitatif dengan
cara melakukan pengamatan langsung.
Peneliti berusaha menggali faktor
pendukung dan penghambat
pembelajaran dengan mengamati proses
pembelajaran serta mendiskusikannya
dengan dua orang pengamat yang





Dalam penelitian ini, jenis-jenis
metode yang digunakan dalam
mengumpulkan data adalah tes dan
observasi.
Tes yang digunakan dalam
penelitian ini adalah tes produk, tes
proses, dan tes kinerja, yang diberikan
dalam dua tahap yaitu tes awal, yang
diberikan sebelum penyajian RPP 1.
Pengetahuan awal diukur untuk
mengetahui kemampuan awal siswa
dalam mempelajari konsep yang
diajarkan. Kemudian tes akhir setelah
penyajian RPP III yang bertujuan untuk
mengetahui ketuntasan indikator.
Lembar digunakan untuk
memperoleh informasi yang berkaitan
dengan respon siswa terhadap
pembelajaran yang meliputi suasana
belajar, cara guru mengajar, ketertarikan
pada kegiatan, materi ajar yang diberikan,
dan lain-lain.
Teknik observasi digunakan untuk
memperoleh data penelitian tentang
keterlaksanaan saat proses belajar
mengajar berlangsung dan tentang
aktivitas siswa saat proses belajar
mengajar berlangsung dan dilakukan oleh
pengamat dengan menggunakan
instrumen yang sudah disediakan, serta
tentang faktor pendukung dan
penghambat pembelajaran dengan
peneliti sebagai instrumen penelitian itu
sendiri.
Teknik Analisis Data
Pengolahan data dalam penelitian
ini dilakukan dengan menggunakan
analisis deskriptif kualitatif dan
kuantitatif. Analisis deskriptif kualitatif
dilgunakan untuk menganilisis proses
pengembangan serta faktor penghambat
dan pendukung pembelajaran sedangkan
deskripstif kuantitatif digunakan untuk
menganalisis keterlaksanaan rencana
pembelajaran, aktivitas guru dan siswa
selama KBM, respon siswa dan analisis
tes hasil belajar. Secara rinci teknik





dengan ahli serta membandingkan dengan
teori yang mendasari pengembangan
masimg-masing perangkat. Selanjutnya
dari hasil diskusi dan pembandingan
dilakukan revisi dan uji coba perangkat




perangkat yang dikembangkan dilakukan
setiap kali tatap muka oleh pengamat
melalui lembar pengamatan yang sudah
disediakan. Kriteria yang dikembangkan
adalah terlaksana dan tidak terlaksana,
kemudian dinyatakan dalam angka
dengan skor terendah 1 dan skor tertinggi







respon siswa terhadap penggunaan media
digunakan rumus sebagai berikut.
Presentasi Rp = A x 100%
B
Rp= Respon siswa
A  = Jumlah siswa yang memilih jawaban
ya/benar
B  = Jumlah siswa responden  (Trianto,
2008: 173)
Aktivitas Guru selama KBM
Penilaian dilakukan dengan
mengamati kelas setiap kali tatap muka.
Pengamatan dilakukan oleh dua pengamat
yang sudah dilatih sehingga dapat
mengoperasikan lembar pengamatan
secara benar. Selanjutnya jumlah
aktivitas relevan dan tidak relevan
dibandingkan dan dianalisis secara
deskripstif.
Aktivitas siswa selama KBM
Penilaian dilakukan dengan
mengamati kelas setiap kali tatap muka.
Pengamatan dilakukan oleh dua pengamat
yang sudah dilatih sehingga dapat
mengoperasikan lembar pengamatan
secara benar. Berdasarkan rata-rata
penilaian dua pengamat untuk tiap





dinyatakan dalam persentase. Persentase
ketuntasan individual (Pindividual) dan
ketuntasan klasikal (PKlasikal) diperoleh













Siswa dinyatakan tuntas hasil
belajarnya (ketuntasan individu) apabila
telah mencapai nilai lebih dari 65 sebagai
batas penguasaan materi. Untuk
ketuntasan klasikal, dikatakan tuntas
belajarnyan bila dalam kelas tersebut
terdapat ≥ 65% siswa tuntas belajarnya.
Selanjutnya dilakukan analisis
hasil belajar untuk mengetahui seberapa
besar peningkatan hasil belajar siswa
setelah menggunakan permainan tebak
kata tradisional “Dor-Doran” sebagai
media dalam proses pembelajaran yang
dilalui oleh siswa. Untuk mengetahui
peningkatan hasil belajar siswa digunakan






PHB = Peningkatan hasil belajar
D      = (Y2-Y1)
Y2 = Skor tes akhir




SMI = Skor maksimum ideal
(Holisin dalam Santoso, 2007:147)
Faktor Penghambat dan Pendukung
Pembelajaran
Data yang diperoleh dari hasil
pengamatan langsung oleh peneliti,
didiskusikan dengan pengamat lapangan.
Setelah itu data tersebut dianalisis dengan
membandingkannya dengan teori dan
pendapat pakar.
C. HASIL DAN PEMBAHASAN
Pengembangan permainan tebak
kata tradisional “Dor-Doran” sebagai
media pembelajaran terpadu di kelas III
MIIKM diawali dengan observasi awal
untuk mengidentifikasi tujuan
pembelajaran yang ingin dicapai.
Selanjutnya dilakukan analisis
pembelajaran, analisis karakteristik siswa,
perumusan tujuan pembelajaran,
penyusunan tes pembelajaran terpadu,
mengembangkan RPP dan media “Dor-
Doran”, pengembangan buku pegangan
guru, buku pegangan siswa, dan LKS
pembelajaran terpadu dengan media
permainan tebak kata tradisional “Dor-
Doran”. Hal ini sesuai dengan Model
perancangan dan pengembangan
pengajaran Dick and carey (1991:2)
Perangkat yang dihasilkan disebut sebagai
draft 1. Selanjutnya dilakukan validasi
terhadap draft 1. Validasi dilakukan oleh
dua orang pakar untuk melihat validitas isi
dan konstruk perangkat yang telah
dilakukan. Selanjutnya perangkat kembali
direvisi sesuai dengan masukan dari ahli
dan disebut sebagai draft 2. Draft 2 diuji
coba terbatas pada sepuluh orang siswa
MIIKM dari kelas III A untuk melihat
keterlaksanaan perangkat yang telah
dihasilkan. Selanjutnya dari uji coba 1
dilakukan analisis terhadap perangkat
pembelajaran yang telah dihasilkan
sehingga diketahui persentase
keterlaksanaan perangkat. Nilai
persentase ini selanjutnya dideskripsikan
untuk digunakan sebagai masukan pada
perangkat draft dua sehingga perangkat




ditinjau dari validitas perangkat, yaitu
validasi RPP, validasi media, validasi
BPG, BAS, validasi LKS, dan validasi
THB. Perangkat pembelajaran yang telah





proses pelaksanaan di lapangan dari apa
yang sudah diselesaikan dalam disain
yang merupakan kisi-kisi (blueprint) yang
masih harus divalidasikan ketepatannya.
Berikut analisis deskriptif hasil validasi
perangkat pembelajaran yang dihasilkan.
Kualitas RPP
Penilaian kelayakan RPP oleh
validator ahli 1 menunjukkan skor
penilaian rata-rata tiga kategori yaitu




dengan kriteria baik. Sedangkan penilaian
dari validator ahli 2 menunjukkan nilai
rata-rata dari ketiga kategori 4 dengan
kriteria baik. Dari skor kedua validator di
rata-rata menjadi 4,22 sehingga dapat
disimpulkan bahwa RPP yang
dikembangkan mencapai kriteria yang
baik.
Sebagaimana dijelaskan dalam
Permendiknas No. 41 tahun 2007 tentang
Standar Proses untuk Satuan Pendidikan
Dasar dan Menengah, bahwa setiap guru
pada satuan pendidikan berkewajiban
menyusun RPP secara lengkap dan
sistematis agar pembelajaran berlangsung
secara interaktif, inspiratif,
menyenangkan, menantang, memotivasi
peserta didik untuk berpartisipasi aktif,
serta memberikan ruang yang cukup bagi
prakarsa, kreativitas, dan kemandirian
sesuai dengan bakat, minat, dan
perkembangan fisik serta psikologis
peserta didik. Hasil penilaian dengan
kriteria baik pada setiap kategori
menunjukkan bahwa komponen-
komponen penyusun RPP telah terpenuhi
dengan benar, sehingga dapat
disimpulkan bahwa RPP yang




Untuk validasi media, validator 1
memberikan penilaian sebesar 5 dengan
kategori sangat baik, untuk 3 aspek yang
dinilai meliputi kemudahan,
kemenarikan, dan fleksibilitas.
Sedangkan validator 2 memberikan nilai
rata-rata 4 dengan kategori baik untuk 3
aspek yang dinilai. Jika dirata-rata
penilaian kedua validator terhadap media
yang dihasilkan adalah 4,5 dengan kriteria
baik.
Sesuai dengan pendapat Rohani
(1998:26) media yang dihasilkan pada
penelitian ini memenuhi syarat
kemudahan. Dalam hal ini (Hubbard,
1983) menyatakan bahwa salah satu
pertimbangan yang harus digunakan
dalam memilih media adalah tingkat
kerumitan penggunaannya. Semakin
rumit sebuah media digunakan maka
semakin tidak baik media tersebut. Syarat
kedua yaitu kemenarikan juga dikandung
oleh media ini. Media ini menjadi menarik
sebab selain mengangkat permainan
tradisional yang hampir punah, juga
sesuai dengan karakteristik anak sekolah
dasar yang berada pada tahap operasional
konkret dan senang bermain. Syarat
fleksibilitas terpenuhi oleh media ini
sebab media ini dapat mewadahi banayk
tujuan pembelajaran bahkan banyak
kompetensi dasar.
Kualitas BPG
Nilai rata-rata validasi BPG dari
validator 1 adalah 4,29 dengan kriteria
baik sedangkan validasi BPG dari
validator 2 adalah 4 juga dengan kriteria
baik. Jika dirata-rata hasil validasi
keduanya menunjukkan nilai 4,14 dengan
kriteria baik. Hal ini berarti BPG yang
dihasilkan telah memenuhi syarat buku




diajukan oleh Pusat Perbukuan Diknas,
buku yang baik harus memenuhi kriteria
utama berupa materi, penyajian, dan
kebahasaan.
Kualitas BAS
Analisis hasil penilaian kelayakan
BAS oleh Validator 1 menunjukkan rata-
rata skor penilaian dari tiga kategori
(format, isi dan bahasa) sebesar 4,45
dengan  kriteria  baik.  Hasil penilaian
Validator 2 menunjukkan rata-rata skor
penilaian dari tiga kategori (format, isi
dan bahasa) sebesar 4,08 dengan kriteria
baik. Dari skor kedua validator di rata-rata
menjadi 4,26, jadi dapat disimpulkan
bahwa BAS yang dikembangkan
mencapai kriteria yang baik.
Pencapaian kriteria baik ini
mengandung makna bahwa BAS yang
dikembangkan memenuhi kelengkapan,
keakuratan, serta kegiatan yang
mendukung materi pada aspek isi
terpenuhi. Tampilan umum, tata letak,
pemilihan huruf, dan variasi dalam cara
penyampaian materi dari aspek format
terpenuhi. Kejelasan maksud kalimat dan
kesesuaian bahasa yang digunakan juga
terpenuhi. Hal ini sejalan dengan standar
yang diajukan oleh BSNP tentang kriteria
buku yang baik.
Kualitas LKS
Hasil validasi LKS menunjukkan
bahwa penilaian dari validator 1 untuk
rata-rata tiga kategori (format, bahasa,
dan isi) menunjukkan hasil 4,18 dengan
kategori baik. Sedangkan penilaian
validator 2 menunjukkan hasil 3,75
dengan kategori baik pula. Jika dirata-
rata, hasil dari kedua penilaian tersebut
adalah 3,96. Dari hasil rata-rata nilai
tersebut diketahui bahwa LKS yang
dikembangkan bisa digunakan sebagai
perangkat pembelajaran yang
representatif.
Menurut Tabaitabai (2009) LKS
merupakan sarana belajar yang
memberikan kesempatan penuh kepada
siswa untuk mengungkapkan
kemampuan, keterampilan sekaligus
bimbingan untuk berbuat sendiri sehingga
proses berpikir siswa berkembang. Oleh
karena itu LKS yang dikembangkan
dalam penelitian ini berisi tugas yang
membimbing siswa pada penemuan
konsep melalui diskusi kelompok dan
pengamatan terhadap lingkungan sekitar.
Adakalanya pengamatan wujud
lingkungan sekitar itu diwakili dengan
gambar yang ditampilkan dalam LKS.
Kualitas Instrumen THB
Instrumen Tes hasil belajar yang
dikembangkan sebanyak 10 soal yang
seluruhnya berbentuk soal uraian.
Wahyudin dkk (2006:110) menyatakan
bahwa ada dua hal yang harus
diperhatikan dalam menulis soal. Kisi-kisi
soal harus mampu mengungkap indikator
hasil belajar yang diukur. Selain itu soal
harus mengikuti pedoman kaidah
penulisan soal sehingga soal yang
dihasilkan memiliki kualitas yang baik.
Kaidah yang dimaksud dalam penulisan
soal meliputi penggunaan bahasa yang




dan tidak ditulis dalam bahasa lokal.
Terkait dengan hal tersebut maka validitas
yang diukur pada soal meliputi validitas
isi dan kebahasaan serta kesimpulan dari
keduanya. Hasil validasi dari validator 1
dan  validator 2 menunjukkan bahwa tes
hasil belajar yang dikembangkan valid,
dapat dipahami, dan dapat digunakan
dengan revisi kecil, sehingga dapat
disimpulkan bahwa THB yang








Batasan tentang efektivitas penerapan
perangkat pembelajaran adalah ukuran
keberhasilan penerapan   suatu   perangkat
pembelajaran   yang   didasarkan   pada
aspek keterlaksanaan RPP pembelajaran
terpadu dengan menggunakan media
tebak kata tradisional “Dor-Doran dengan
kategori baik, aktivitas siswa selama
pembelajaran terpadu dengan
menggunakan media tebak kata
tradisional “Dor-Doran,  respon  siswa
terhadap pembelajaran pembelajaran
terpadu dengan menggunakan media
tebak kata tradisional “Dor-Doran positif,
hasil belajar siswa setelah mengikuti
pembelajaran dapat mencapai kriteria
ketuntasan minimal individu dan kelas
sebesar 65%, serta reliabilitas instrumen
mencapai 75%. Analisis deskriptif
tentang keterlaksanaan penggunaan
perangkat pembelajaran secara
operasional dapat dilihat dari uraian
beberapa indikator berikut.
Keterlaksanaan RPP Terpadu di Kelas III
MIIKM dengan Menggunakan Permainan
Tebak Kata Tradisional “Dor-Doran”
Dari hasil perhitungan terhadap
data kuantitatif diketahui bahwa rata-rata
persentase keterlaksanaan RPP pertemuan
1 uji coba 1 dan 2 adalah 89,75%.
Sedangkan rata-rata persentase
keterlaksanaan RPP pertemuan 2 uji coba
1 dan  2 adalah 91,01%. Hal ini
menunjukkan bahwa RPP yang
dikembangkan dapat diaplikasikan dalam
pembelajaran dengan baik. Lebih dari 50
% komponen RPP terlaksana. Angka
keterlaksanaan tersebut dihasilkan dari
proses pengembangan dan diskusi
intensif, dengan para validator sebelum
penerapan dalam pembelajaran di kelas
maupun dengan pengamat dan guru ketika
penerapan di kelas.
Dari deskripsi kualitatif terhadap
pengamatan keterlaksanaan pembelajaran
diketahui bahwa guru tidak mengalami
kesulitan dalam mengelola kelas dengan
jumlah siswa kecil (10 orang) namun
dalam kelas dengan jumlah siswa yang
besar (30 orang) ternyata guru cukup
kesulitan untuk mengondisikan siswa.
Oleh karena itu guru melakukan
improvisasi peraturan secara spontan
sehingga kondisi kelas menjadi kondusif.




(2004) dalam Ardi (2007) yang
menyatakan bahwa improvisasi dalam
pembelajaran boleh dilakukan jika
bertujuan untuk mencapai keefektivan
pembelajaran. Improvisasi adalah
aktivitas yang relevan dengan
pembelajaran namun tidak tertuang dalam
RPP.
Reliabilitas instrumen baik pada
uji coba 1 maupun uji coba 2 sangat
tinggi. Hal ini ditunjukkan dengan
koefisien reliabilitas yang dicapai pada
masing-masing uji coba. Pada uji coba 1
koefisien reliabilitas yang tercapai adalah
0,96 sedangkan pada uji coba 2 tercapai
koefisien reliabilitas yang sama.
Respon Siswa terhadap Permainan
Tebak Kata Tradisional “Dor-Doran”
Sebagai Media Pembelajaran Terpadu.
Menurut Anderson (1981) respon
adalah salah satu ranah afektif yang
menentukan keberhasilan belajar
seseorang. Orang yang tidak memiliki
minat tertentu akan sulit untuk mencapai
keberhasilan belajar. Oleh karena itu
semua pendidik harus mampu
membangkitkan minat siswa. Dalam
rangka membangkitkan minat siswa
tersebut digunakanlah media yang
menarik bagi pembelajaran terpadu di
kelas III MIIKM ini. Penggunaan
permainan tradisional pada pembelajaran
adalah sesuatu yang sifatnya baru karena
kebaruan tersebut maka pembelajaran ini
akan menjadi menarik bagi siswa. Selain
menarik, media yang baik juga harus
memenuhi syarat mempermudah
pembelajaran. Oleh karena itu yang
diukur dari respon siswa terhadap
pembelajaran ini adalah aspek
kemenarikan dan kemudahan. Persentase
siswa yang setuju dan sangat setuju bahwa
pembelajaran terpadu dengan media
permainan tebak kata tradisional “Dor-
Doran” ini menarik dan mudah untuk
diikuti jauh lebih tinggi dibanding siswa
yang tidak setuju dan ragu-ragu. Hal ini
dapat dilihat pada tabel 4.10. dengan
demikian dapat disimpulkan bahwa
respon siswa terhadap pembelajaran ini
sangat baik. Media yang digunakan juga
menarik bagi siswa sehingga suasana
kelas menjadi menyenangkan.
Aktivitas Guru dalam Pembelajaran
Terpadu dengan menggunakan Media
Permainan Tebak Kata Tradisional
“Dor-Doran”.
Dari tabel 4.11 diketahui bahwa
semua aktivitas yang relevan dengan
pembelajaran yang harus dilakukan oleh
guru muncul. Aktivitas yang tidak relevan
hanya muncul pada pertemuan 1 uji coba
2 karena kondisi guru tidak
memungkinkan untuk melanjutkan
pembelajaran. Guru keluar dari kelas
selama beberapa waktu sebab terbatuk-
batuk. Dalam hal ini guru keluar kelas
dengan tujuan untuk menunggu batuknya
reda tanpa mempertimbangkan apakah
waktu untuk pembelajaran akan berjalan
efektif atau tidak sehingga sesuai dengan




(2007) aktivitas ini dianggap sebagai
aktivitas yang tidak relevan.
Jika diamati lebih lanjut, semua
aktivitas relevan yang dilakukan oleh
guru adalah aktivitas yang bersifat
memancing, mengarahkan, dan
membantu siswa untuk melakukan
aktivitas dalam pembelajaran serta
menemukan konsep secara mandiri. Hal
ini berarti bahwa guru hanya berlaku
sebagai fasilitator dalam pembelajaran
sesuai dengan prinsip pembelajaran
terpadu yang dikemukakan oleh Prabowo
(2000:3) bahwa pembelajaran terpadu
sebagai suatu proses mempunyai
beberapa ciri diantaranya adalah student
centered.
Aktivitas Siswa dalam Pembelajaran
Terpadu dengan menggunakan Media
Permainan Tebak Kata Tradisional
“Dor-Doran”.
Secara umum persentase
keterlibatan siswa dalam pembelajaran
terpadu dengan menggunakan media
permainan tebak kata tradisional “Dor-
Doran” sangat tinggi. Pada uji coba 1
pertemuan 1, persentase aktivitas yang
relevan mencapai 99,29% sedangkan
aktivitas yang tidak relevan dengan
pembelajaran adalah 0,71%. Hasil uji
coba 1 pertemuan 2 menunjukkan bahwa
persentase aktivitas yang relevan dengan
pembelajaran adalah 99,41% sedangkan
yang tidak relevan adalah 0,65%. Jika
dirata-rata persentase aktivitas yang
relevan pada pertemuan 1 adalah 99,35%
sedangkan aktivitas yang tidak relevan
adalah 0,65%. Hasil yang dicapai pada uji
coba 2 pertemuan 1 dan 2 tidak jauh dari
uji coba 1. Pada uji coba 2 pertemuan 1,
persentase aktivitas yang relevan
mencapai 99,17% sedangkan aktivitas
yang tidak relevan dengan pembelajaran
adalah 0,83%. Hasil uji coba 2 pertemuan
2 menunjukkan bahwa persentase
aktivitas yang relevan dengan
pembelajaran adalah 99,35% sedangkan
yang tidak relevan adalah 0,65%. Jika
dirata-rata persentase aktivitas yang
relevan pada pertemuan 1 adalah 99,35%
sedangkan aktivitas yang tidak relevan
adalah 0,74%. Tingginya persentase yang
dicapai pada lembar pengamatan
menunjukkan bahwa siswa terlibat
dengan intens dalam proses pembelajaran.
Hal ini mendukung pernyataan bahwa
respon siswa terhadap pembelajaran
sangat positif. Sesuai dengan pendapat
Krathwohl dalam Zaim (2008) yang
menyatakan bahwa tingkat responding
meupakan partispasi aktif peserta didik,
yaitu sebagai bagian dari perilakunya.
Pada tingkat responding, peserta didik
tidak hanya memperhatikan fenomena
khusus tetapi dia juga bereaksi.
Koefisien reliabilitas instrumen
pada uji coba satu adalah 0,98% begitu
juga pada uji coba 2. Hal ini berarti lembar
pengamatan aktivitas siswa ini sangat
reloabel sebab koefisien reliabilitas yang
dicapai jauh lebih tinggi dibandingkan





Hasil Belajar dalam Pembelajaran
Terpadu dengan menggunakan Media
Permainan Tebak Kata Tradisional
“Dor-Doran”.
Hasil belajar adalah salah satu
indikator yang menunjukkan bahwa
pembelajaran telah berjalan dengan baik.
Dalam hal ini pembelajaran dikatakan
berjalan dengan baik jika aspek penyajian
oleh guru memenuhi kriteria baik, respon
siswa terhadap pembelajaran baik, ada
interaksi intelektual antara guru dengan
siswa. Hal ini sejalan dengan pendapat
Yager (dalam Rohandi, 1998) yang
mengemukakan bahwa hasil belajar
bukan semata-mata bergantung pada apa
yang disajikan guru, melainkan
dipengaruhi hasil interaksi antara
berbagai informasi yang seharusnya
diberikan kepada anak dan bagaimana
anak mengolah informasi berdasarkan
pemahaman yang telah dimiliki
sebelumnya.
Berdasarkan tabel 4.13 diketahui
bahwa dari sepuluh orang siswa yang
mengikuti pembelajaran terpadu dengan
media permainan tebak kata tradisional
“Dor-Doran” semua siswa mengalami
kenaikan skor yang signifikan. Skor
tertinggi yang diraih pada post tes adalah
89 sedangkan yang terendah adalah 66.
Dengan demikian kesepuluh orang siswa
yang mengikuti pembelajaran terpadu
dengan media permainan tebak kata
tradisional “Dor-Doran” ini dinyatakan
tuntas sebab KKM yang harus dicapai
siswa adalah 65. Oleh karena itu
ketuntasan klasikal pada uji coba 1 adalah
100%. Hal yang berbeda terjadi pada uji
coba 2. Dari tabel 4.13 diketahui bahwa
tiga puluh orang siswa yang mengikuti
pembelajaran terpadu dengan media
permainan tebak kata tradisional “Dor-
Doran”, semuanya mengalami kenaikan
skor. Persentase tertinggi yang diraih pada
post tes adalah 92 sedangkan yang
terendah adalah 63. Dalam uji coba 2 ini
ada 2 orang siswa yang tidak tuntas secara
individual yaitu siswa dengan kode P
dengan skor post test 63 dan siswa dengan
kode Z dengan skor post tes 65. Namun
demikian dari analisis PHB diketahui
bahwa keduanya mengalami kenaikan
hasil belajar yang signifikan yaitu 22%
untuk P dan 23% untuk  Z. Hal ini tidak
jauh berbeda PHB rata-rata kelas sebesar
25%. Ketuntasan klasikal mencapai 93%
maka secara klasikal pembelajaran
dikatakan tuntas sebab nilai ketuntasan
klasikal yang ditetapkan adalah 65%.
Faktor Penghambat dan Pendukung
Pada Pembelajaran Terpadu dengan
Media Permainan Tebak Kata
Tradisional “Dor-Doran”.
Faktor Penghambat
Dari deskripsi faktor penghambat
pembelajaran diperoleh fakta sebagai
berikut.
a. Latar belakang lingkungan asal siswa
beragam, ada yang berasal dari kota
madiun bagian barat, ada pula yang
berasal dari kota madiun bagian timur.
Untuk siswa yang berasal dari kota




Doran” sudah tidak asing lagi tapi bagi
siswa yang berasal dari kota Madiun
bagian timur ternyata tidak mengenal
permainan ini. Oleh karena itu guru harus
memperkenalkan secara umum bentuk
permainan ini.
b. Guru kurang menguasai kelas pada uji
coba luas sebab siswa kelas III MIIKM
ternyata sangat aktif sehingga kadang-
kadang menyusahkan ketika ada
perlombaan permainan antar kelompok,
siswa tiba-tiba mencetuskan jawaban
sebelum ditunjuk sehingga guru kesulitan
mengidentifikasi siswa mana yang
menjawab. Hal ini diantisipasi guru
dengan menerapkan aturan staples mulut.
Gambaran aturan tersebut adalah jika
siswa menjawab sebelum ditunjuk, maka
dia dan kelompoknya didiskualifikasi
untuk sementara dengan meletakkan
tangan di depan mulut (mengunci mulut)
sampai ada siswa lain yang melanggar.
Faktor Pendukung
Dari deskripsi faktor pendukung
pembelajaran diperoleh fakta sebagai
berikut.
a. Sebagian besar siswa, mempunyai
pengalaman bermain dengan alat
permainan dan jarang bermain bersama
dengan teman sehingga kegiatan belajar
ini menjadi sesuatu yang sangat menarik
bagi siswa.
b. Rasa ingin tahu siswa membuat suasana
belajar menjadi dinamis hanya saja
memang dituntut penguasaan kelas yang
baik oleh guru, agar hal ini tidak menjadi
bumerang bagi pembelajaran. Dengan
adanya faktor pendukung ini
pembelajaran dapat berjalan dengan
lancar.
D. KESIMPULAN
Simpulan yang bisa dikemukakan
dari temuan penelitian adalah secara
umum proses pengembangan perangkat
dalam penelitian pengembangan ini
berjalan dengan baik. Kualitas hasil
pengembangan juga baik terbukti dengan
tingkat validitas masing-masing
perangkat yang dihasilkan baik secara
konstruk maupun secara isi baik. Kualitas




yang dihasilkan baik, ditunjukkan dengan
tingginya persentase keterlaksanaan
pembelajaran. Untuk faktor penghambat
yang terjadi dalam pembelajaran mampu
diatasi dengan baik oleh guru dengan cara
berimprovisasi.
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